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BONJOUR A TOI JEUNE MAGICIEN !

Tu as entre tes mains tout ce qu'il te faut pour apprendre tes premiers tours
de magie et impressionner tes amis. Mais avant de commencer, voici quelques
précieux conseils pour t'aider a faire tes premiers fours de magie...
et pourquoi pas créer ton propre spectacle !

GOBELETS MAGIQUES
=» Pages 4-5

Enfraine-toi & faire plusieurs fois chaque tour de magie que tu veux présenter.

Sois certain de le maitriser @ tous les coups avant de le présenter d ton public. DISQUES MAGIQUES
Pense a inventer une petite histoire avant d’introduire ton numéro :
cela va t'aider & capter fon audience.
Si tu ne sais pas quoi dire pendant un tour, ajoute ta touche personnelle. MAGIC SHOW

Ce peut-étre ta blague préférée ou une citation.
Ca va forcément plaire & ton public !

=» Pages 8-10

Quand tu te sens prét a faire fon propre spectacle, sélectionne tes tours préférés
et choisis un ordre pour les jouer. Cela t'évitera de réflechir & ce que tu vas faire
entre chaque tour. Tu pourras ainsi te concentrer pleinement sur la magie
et sur ce que tu vas dire.

LES ANNEAUX MAGIQUES
=» Pages 11-12

Méme s'il est normal, le stress est inutile. Si tu t'es bien entraing,
il n'y aura pas de mauvaise surprise et tes spectateurs apprécieront
autant que toi les fours de magie !

CARTES SVENGALI
=» Pages 13-15

La régle ultime :

un bon magicien ne révéle jamais le secret de ses tours de magie. BALLES EPONGE
Méme si un de tes meilleurs amis te le demande,
tu dois le garder pour toi... sinon le tour n‘est plus magique ;-)
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Maintenant que tu connais ces astuces,
tu as foutes les chances de devenir un
grand magicien. Et n‘oublie pas,
quand on prend du plaisir,
la réussite n’est jamais loin...
et la magie opére !

=» Pages 19-39

52 CARTES ILLUSION D’OPTIQUE




Niveau

GOBELETS MAGIQUES Facile

EFFET

@ Placez une boule sur le dessus
du gobelet du milieu.

Couvrez le avec les 2 autres gobelets.
© Une passe magique...

@ Levez les 3 gobelets,
la boule est passée a travers le gobelet.

MATERIEL
3 gobelets et 4 boules.

SECRET ET PREPARATION
La 4™ boule est mise en avance dans le gobelet du milieu.
Cette 4éme boule ne devra jamais étre divulguée & vos spectateurs.

COMMENT PROCEDER A
@ Prenez les 3 gobelets dans votre main gauche g
et versez les 3 boules qui se frouveront =
dans le gobelet supérieur A. @ @
[eX 1]

\ v
v 2 ¢ @ Prenez le gobelet C du dessous
N —~ avec votre main droite et placez-le

sur la table @ I'envers.

A
@

@ De la méme maniére, placez le gobelet B
puis le gobelet A. Pour éviter que la 4¢™ boule
qui se trouve dans le gobelet B ne tombe,
retournez-le rapidement avec un mouvement naturel
afin de ne pas éveiller les soupgons de vos spectateurs.

®

@ Placez une @ une les 3 boules devant les 3 gobelets
L c .
et prenez la boule du milieu pour la mettre sur le gobelet B. @

@ Couvrez le gobelet B
avec les 2 autres gobelets.

@ Tapez sur le sommet des gobelets
et levez-les pour montrer que la boule
a inexplicablement traversé le gobelet
pour se retrouver sur la table. A“o‘f"'

[
C =
® -

@ Replacez les 3 gobelets sur la table comme précédemment
mais en recouvrant la 1% boule avec le gobelet du milieu.
En commencant par le gobelet A puis le C puis le B.
Il'y a maintenant 2 boules sous le gobelet C.

Prenez la boule en face du gobelet A et posez la
sur le gobelet C et recouvrez le gobelet C
comme précédemment (§ 5).

S & R

%
@ Tapez sur le sommet des gobelets et levez-les Pq, ~ Z
pour montrer qu’une boule a encore fraversé le gobelet C = Ml
car il y a maintenant 2 boules sur la table. \/‘/ @
\Yelof

Répétez |'opération avec la 3¢ et derniére boule
en la positionnant également sur le gobelet du milieu
et montrez maintenant que les trois boules sont une
d une passées & travers les gobelets.

Variante : Empilez 2 gobelets avant de placer la 3¢™ boule.
Cette variante donnera l'impression que la boule
a fraversé 2 gobelets.
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Niveau

DISQUES MAGIQUES Mgoyin

EFFET

Un spectateur va choisir secrétement un des 10 symboles figurant sur les 4 disques qui lui
sont présentés. En lui présentant les 4 disques un par un le magicien va sans la moindre
hésitation annoncer au spectateur le dessin qu’a choisi le spectateur.

MATERIEL
4 disques en carton.

SECRET
Chaque disque correspond @ un chiffre (1, 2, 3 ou 4).
Ce chiffre est indiqué par un code secret qui figure au dos de chaque disque.

CODE SECRET

étoile verte étoiles vertes

Disque 1 Disque 2

étoiles vertes étoiles vertes

\

Disque 3 Disque 4

En additionnant les disques sur lesquels figurent le dessin du spectateur cela nous donne
un chiffre de 1410 selon le dessin choisi.

Etant donné que chaque dessin correspond
@ un chiffre, le magicien va pouvoir sans la moindre
hésitation annoncer le dessin choisi par le spectateur.

Un moyen mémotechnigque simple va te permettre
d'associer chaque dessin & un chiffre.

wl
la figurine jaune (le 1 du pouce)
w2
les cerises (il y a 2 cerises)
w3
le tréfle (il a 3 feuilles)
w4
la chaise (elle a 4 pieds)
wh
I'étoile (elle a 5 branches)
wbé
la baguette magique (il y a 6 étoiles)
wi
le réveil (il indique 7H)
w8
la pieuvre (elle a 8 tentacules)
w9
le gateau (il y a 9 bougies)
w10

le dé (5+4+1sur le dé)

Disque 4



Niveau

MAGICSHOW ~/ M8°Vi”

EFFET
En effevillant un jeu magique, un magicien imprimé va s'‘animer et découvrir la carte qui
avait été préalablement été choisie au hasard par un spectateur.

VNN )
,l:‘}lérifét;y

\nr/

MATERIEL

33 cartes « Magic Show » un jeu de 32 cartes normales.

SECRET

Au moment de faire choisir une carte au spectateur, vous devrez « forcer une carte ».
C'est-a-dire que vous devez faire croire & votre spectateur qu'il vient de choisir librement
une carte alors qu'il aura choisir, sans s'en apercevoir, la carte que vous vouliez lui faire
prendre.

PREPARATION

1- Les cartes a jouer :
placez la carte que vous voulez faire choaisir a votre spectateur en derniére position du
jeu normal (par exemple le 10 de cceur).

2 - Les cartes Magic Show :
prenez la carte qui représente le magicien brandissant le 10 de coeur (carte N°13),
inversez son sens et placez la en derniére position du jeu.

NB : Concernant le jeu « Magic Show », chaque cartes comporte sur sa deuxiéme
moitié (tenue cachée lors de la présentation du tour) la derniére scéne de I'animation
représentant le magicien brandissant une des 32 cartes d jouer. Celles-ci sont toutes
numeérotée (au milieu et d gauche sur le rideau) pour vous permettre de replacer facile-
ment la carte utilisée pour la derniére scéne dans sa position originale.

COMMENT PROCEDER

X3 - Comment forcer une carte

Des multitudes de forcage existent, nous vous indiquons ci-dessous I'un des plus efficaces
et qui ne nécessite aucune dextérité particuliére.

@ Prenez le jeu de carte « normal » préalablement préparé
(avec par exemple le 10 de coeur en derniére position)
et invitez un spectateur @ choisir une carte.
Pour celq, effectuez une série de coupes comme expliqué
ci-dessous et demandez Iui de vous arréter quand il le désire.

/@

@ Coupez en prenant entre le pouce et le majeur
la partie inférieure du jeu
et posez la sur la partie supérieure @ sans la lacher.

@ Divisez le paquet (B) (que vous tenez toujours)
en gardant seulement entre vos doigts sa moitié
inférieure que nous appellerons (&) et posez
celle-ci surle jeu (A) +
Cette opération vous permet de donner [illusion d'avoir
effectué une nouvelle coupe alors qu’en réalité vous
gardez toujours en main la partie inférieure du jeu.

-

@ Renouvelez I'opération en prenant @ nouveau la partie inférieur de
pour la mettre sur le dessus du jeu et ainsi de suite.

: @ Lorsque le spectateur vous stoppera, montrez lui

L/ ' sans la regarder la derniére carte du paquet que vous avez

< en main Il s‘agira de la carte que vous aviez préalablement

placée en derniére position du paquet (le 10 de coeur).
! /®
IMPORTANT
Lors de la premiére coupe, la partie (B) doit contenir au minimum
les 3/4 des cartes pour pouvoir étre divisées plusieurs fois sans difficulté.
Les coupes doivent étre enchainées sans temps mort et avec fluidité.

\/"



ZX4F] - Annoncez une carte

@ Il ne vous reste plus maintenant qu ‘@ prendre votre jeu « magique », préalablement
préparé, et annoncer que le magicien imprimé sur le jeu va retrouver a l'intérieur de
la malle la carte du spectateur !

@ Effeuvillez le jeu comme sur le schéma ci-contre, la magicien
va alors s‘animer et va dans le dernier plan de la séquence
brandir la carte du spectateur.
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LES ANNEAUX MAGIQUES "/ Moyen

=}
EFFET
Deux anneaux enfilés sur 2 cordons vont d'un coup k@“
de baguette magique passer au travers de la matiére ]

pour se retrouver entierement libres entre les mains
du magicien.

MATERIEL
2 anneaux , 2 cordons, 1 baguette magique

SECRET

Les 2 cordons sont noués autour de la baguette de

maniére d ce que les 2 anneaux se libérent dés que le magicien enléve
la baguette coincée entre les cordons.

COMMENT PROCEDER

@ Prenez les 2 cordons et faites les pendre
autour de la baguette (schéma 1).

@ Rapprochez les 2 cordons I'un contre I'autre
et faites un simple noeud entre eux
@ (les 2 extrémités de chaque cordon se trouvent
cordon A cordonB  Maintenant ensemble du méme cété de la baguette).

PS : Il estimportant de rapprocher les cordons 'un contre I'autre avant de faire le noeud
afin que votre public ne réalise pas que les cordons ont été noués entre eux et que
les extrémités de chaque cordon sont ensemble.

@ Demandez @ une personne du public
de tenir les extrémités des cordons.

®

@ Enfilez un anneau sur les cordons de chaque coté
e de la baguette.

n



@ Prenez une extrémité d’'un des deux cordons situés
de chaque coté et faites un noeud. Une fois réalisé,
demandez & votre spectateur de firer trés fort
sur les cordons pour que tout le monde constate
que les 2 anneaux sont gréice a cefte précaution
supplémentaire complétement emprisonnés
au milieu des cordons.

@ Posez votre main gauche sur I'ensemble noué en tenant
' A discrétement les 2 anneaux entre vos doigts et retirez

la baguette.

Dés que la baguette sera enlevée les nceuds

que vous avez préalablement réalisés vont se défaire
automatiqguement.

@ Faites une petite passe magique avec la baguette
au dessus de votre main gauche et enlevez un d un
les 2 anneaux en faisant semblant de forcer
sur les cordons.

Posez les anneaux sur la table, frottez les cordons
comme si vous vouliez les reconstituer et enlevez
doucement votre main pour montrer que les nceuds
ont disparu et que les cordons sont intacts !

12

Niveau

CARTES SVENGALl /" / Moyen

SECRET ET PREPARATION

La moitié du jeu est composée de cartes plus courtes et toutes identiques. Pour mettre en
place le jeu, alternez une carte normale et une carte courte en prenant soin de commen-
cer par une carte courte et de finir par une carte normale. Maintenant votre jeu est prét.

COMMENT UTILISER LE SECRET

En effeuillant le jeu de bas en haut (photo @) toutes

les cartes identiques sont invisibles (&tant plus courtes,
elles ne sont pas maintenues et tombent automatiquement
avec les cartes longues).

Par contre, en effevillant le jeu de haut en bas (photo @)
les cartes normales sont invisibles et seules les cartes
identiques sont visibles.

COMMENT PROCEDER

Effevillez le jeu en montrant bien que les cartes sont tout @ fait normales et demandez
au spectateur de stopper le jeu avec son doigt et de prendre la derniére carte tombée.

Il choisira forcément une des cartfes courtes (9 de coeur par exemple] car elles recouvrent
automatiquement les cartes plus longues.

Une fois la carte choisie, demandez au spectateur de la mémoriser et de la remettre

au méme endroit dans le paquet.

A partir de maintenant de nombreuses variantes sont possibles.

Variante 1

Demandez au spectateur de sélectionner une seconde carte en procédant de la méme
maniére. A sa grande surprise, il va choisir la méme carte. Vous pourrez le faire recom-
mencer autant de fois que vous le désirez, il tombera toujours sur le 9 de cceur.

13



Variante 2

Faites une passe magique et montrez que la carte choisie
au départ est maintenant sur le dessus du paquet.
Reposez la carte sur le sommet du jeu ef coupez

en prenant les cartes entre le pouce et I'index dans le sens
de la hauteur (voir photo @l‘ Aprés une autre passe
magique, montrez que la carte est & nouveau

sur le dessus du paquet.

Variante 3

Avant de faire choisir une carte au spectateur, expliquez-lui que vous avez des dons de
prédiction et inscrivez sur une feuille de papier «9 de coeur». Faites-le maintenant choisir
sa carte et montrez-lui que votre prédiction était exacte.

Variante 4

Demandez au spectateur la date de son anniversaire (ex 19 janvier), présentez-lui alors la
19¢me carte qui correspondra & celle choisie au départ.

Etant donné que les nombres impairs correspondent aux cartes courtes, si le specta-
teur est né par exemple un 18 mars, comptez alors jusqu‘d 18 et présentez-lui la carte
suivante.

Variante 5

Divisez le jeu en six (en prenant soin de prendre les cartes
par le plus petit coté et entre le pouce et I'index). Deman-
dez au spectateur de désigner un des 6 tas et de refourner
la premiére carte. Elle correspondra & celle choisie au
départ.

Variante 6

Mélangez le jeu en effectuant plusieurs coupes, puis faites passer les cartes (faces
cachées) une a une devant le spectateur en lui demandant de vous arréter quand il le
désire.

Sivous avez en main une carte courte au moment od il vous arréte, retournez-la pour
montrer que c’est la carte qu'il avait choisie au départ. Si vous avez en main une carte
longue, dites-lui qu'il a un don de voyance car la prochaine carte sera celle qu'il avait
précédemment choisie.

Variante 7

Faites défiler le jeu trés lentement et demandez & votre spectateur de vous prévenir dés
qu'il verra sa carte.

Lorsqu'il vous dira qu'il ne I'a pas vue, répondez-lui que c’est normal car elle se trouve
maintenant dans votre poche. (Mettez une carte courte dans votre poche avant de com-
mencer le four).

14

Variante 8

Reprenez la variante N°7 et expliquez au spectateur que la carte sortie de votre poche
est magique car elle peut par simple contact transformer tout un jeu de cartes.

Frottez alors la carte sur le dessus du paquet et mettez-la en dessous (pour cacher

la carte normale). Effevillez le jeu de haut en bas (voir fonctionnement) et le spectateur
ne verra défiler que des cartes identiques.

Variante 9

Pour cette variante et la suivante, il n’est pas nécessaire de faire choisir une carte au
départ.

Séparez le paquet en 2 (en prenant les cartes suivant la photo @).

Faites défiler un paquet de bas en haut pour montrer qu'il contient des cartes normales
(toutes différentes) puis faites défiler I'autre paquet de haut en bas pour montrer qu'il ne
contient que des 9 de cceur.

Invitez maintenant un spectateur @ choisir une carte dans le paquet des 9 de coeur, |l
tombera sur une carte «<normale». Invitez le ensuite a choisir une carte dans le paquet des
cartes normales et il tombera alors sur un «9 de coeurs.

Variante 10

Distribuez une & une les cartes pour faire 2 tas bien
distincts. Vous allez donc avoir un paquet composé

de 9 de coeur et un autre composé de cartes toutes
différentes. Faites choisir une carte dans chacun

des deux paquets et demandez @ votre spectateur

de les mémoriser avant de les remettre en les inversant
de paquet.

I ne vous reste plus qu'd prendre en main les 2 jeux pour connaitre les cartes que

le spectateur avait choisies (le 9 de coeur va se retrouver mélangé aux cartes normales
et la carte «<normale» va se trouver au milieu d'un paquet constitué uniquement de 9 de
ceeur).

15



Niveau

/ / / Difficile

EFFET
Une balle en mousse va se multiplier, disparditre, réapparaitre dans la main d’'un specta-
teur puis se transformer en cube.

MATERIEL
Deux balles en éponge et un cube .
qui peut se transformer en une balle.

Note : Les balles et le carré sont fabriqués avec une mousse spéciale de trés faible densité
mais qui peut se déformer si elle reste trop longtemps compressée.
Il se peut qu‘d I'ouverture du sac un des éléments en mousse soit déformé ce qui n‘altére
en rien son bon fonctionnement.
Pour redonner sa forme originale au cube et aux balles il suffit de les laisser tremper
dans I'eau une dizaine de minutes, de I'essorer en la pressant dans votre main
et de la laisser sécher.

SECRET

Les balles sont en mousse de trés faible densité.

En les écrasant, elles perdent leurs volumes et peuvent étre facilement dissimulées.
Le cube est creux et peut se transformer en balle en le retournant.

PREPARATION
Transformez le cube en balle ‘ .
et mettez-la dans votre poche.

Dissimulez une balle dans votre poing en I'écrasant
entre le pouce et I'index.

16

COMMENT PROCEDER

Présentez a votre public une balle ([une 22 balle N
est dissimulée dans votre poing comme indiqué
dans la préparation).

Placez la balle dans votre main gauche
et frottez vos deux mains ensemble
pour déposer la balle secréte

avec la premiére.

Prenez avec votre main droite les deux
balles en les comprimant (les spectateurs
auront I'impression de ne voir qu’une seule
balle). Ouvrez votre main en soufflant

pour laisser apparaitre 2 balles.

La 2éme partie trés spectaculaire nécessite de la pratique. Vous allez apprendre ce que
I'on appelle dans le monde de la magie un «faux dépdt».

Cet exercice est sans conteste la partie la plus difficile de ce tour mais aussi de toute notre
collection!

Il est conseillé de vous entrainer par tranche de 5 & 10 minutes maximum, 2 fois par jour
pendant toute une semaine.

Ne vous découragez surtout pas car une fois assimilé ce tour vous donnera d'immenses
satisfactions et vous permettra de franchir une étape importante dans le monde de la
magie.

Pincez une balle entre le majeur

et I'auriculaire et entrainez-vous a la faire
passer dans votre poing en la bloquant
entre la base du pouce et le majeur.
Répétez ce mouvement jusqu’d ce

gue vous l'ayez parfaitement assimilé.

17



Faites semblant de déposer la balle
dans votre main gauche en utilisant
I'exercice précédent.

63

(28]
Prenez la balle restée sur la table
et donnez-la a votre spectateur (vous
lui donnez en fait les 2 balles).
Demandez-lui de serrer son poing
trés fort (il ne pourra ainsi sentir
les 2 balles).

Une petite passe magique sur votre main

(censée contenir votre balle) et montrez

que la balle a disparu et se refrouve a présent 7 7 w
dans la main du spectateur.

Prenez la 3™ balle (fruquée) de votre poche D
et mettez-la sur votre poing fermé (trou vers le bas).

Pressez les balles avec votre index qui vont s’enfoncer
dans la balle truquée qui va se retourner et laisser
apparditre un cube.

18

78 TOURS DE MAGIE EXPRESS /" Mgren

|

Comment faire tenir deux personnes sur une
petite feuille de papier journal sans qu'elles
ne se fouchent?

MATERIEL
Une feuille de papier journal ordinaire.

SOLUTION
Mets une feuille de papier journal sous une
porte et place une personne de chaque cété
de la porte. Demande leur de tenir en équi-
libre sur le journal en s‘aidant si besoin avec
la poignée.

TOURA

Comment transformer 10 allumettes en une,

sans utiliser de colle ou fout autre accessoire?
0000000000

MATERIEL ¢ Nt
10 allumettes. T

e ° e
SOLUTION

Forme le mot “une” avec les allumettes.

TOUR K]

Comment mettre en équilibre une piéce sur la
tranche d'un billet?

MATERIEL

Un billet de banque ou une feuille de papier
et une piéce.

SOLUTION

Plie 2 fois le billet comme sur le schéma et
pose ta piéce sur I'angle.

TOUR Y

Comment faire tomber la piéce dans la
bouteille sans toucher l'allumette cassée en
deux?

MATERIEL
Une allumette, une bouteille
vide et une piéce.

SOLUTION

Casse l'allumette en deux sans
séparer les deux morceaux et
forme un"V".

Pose I'allumette sur le goulot de la bouteille et
place une piéce de monnaie sur I'allumette.
Fais tomber quelques gouttes d'eau sur
I'angle de I'allumette. La réaction de I'eau sur
le bois va alors faire s'écarter les deux mor-
ceaux de l'allumette et la piéce va tomber
dans la bouteille sans que

[ TOUR ]| @ ?

Comment faire tenir un

verre sur une feuille de

papier posé sur deux

verres ?

MATERIEL

Une feuille de papier et 3 verres.

SOLUTION

Plie la feuille de papier en accordéon et place
la sur les deux verres. Grdce a ton pliage la
feuille de papier peut moimenont

supporter fon verre.

= gy

TOUR |

Comment transformer 5 carrés en 4 ?
MATERIEL I
16 allumettes. I 1 2 |

2|« |5 ]
comme ci-contre
pour obtenir 5 carrés.

SOLUTION
Déplace les 2 allumettes comme ci-dessous.

Place les allumettes

19



TOUR K

Comment retirer un glagon de I'eau sans tou-
cher le récipient, le glacon et I'eau?

MATERIEL

Un récipient, un gla-
con, un fil de coton et
de l'eau.

SOLUTION

Pose sur une table un
récipient d'eau avec
un glagon.

Prends le fil, laisse le
pendre sur le glacon
et saupoudre le de sel.
Le fil est maintenant
soudé sur le glacon.

Tu n‘as plus qu'd lever
le fil pour retirer le glacon de son récipient.

TOURE]

Comment enlever une feuille de papier pla-
cée sous le goulot
d’'une bouteille sans
toucher et sans faire
tomber la bouteille?

MATERIEL
Une bouteille et une
feuille de papier.

SOLUTION -
Pose une feuille de
papier a plat sur la
table et place au
centre de ta feuille
une bouteille a I'en-
vers.

Prends l'un des
bords de ta feuille et
roule la comme si tu
voulais faire un tube.

Lorsque tu arriveras contre la bouteille, conti-
nue le mouvement sans toucher la bouteille
avec tes doigts.

Le papier va en s'enroulant pousser la bou-
teille vers le bord du papier. Continue d’en-
rouler ta feuille jusqu'd pousser la bouteille
hors du papier.

TOUR K|

Comment former 4 triangles avec 6 allumettes ?

MATERIEL 4

6 allumettes. ”"
SOLUTION

@ Avec les trois premiéres 2 3
allumettes, fais un triangle 1 \
a plat sur la table. - S

@ Forme une pyramide au dessus du
triangle avec les trois autres allumettes.

Les trois faces de la pyramide formeront en
plus du triangle de la base, frois nouveaux
triangles dans l'espace.

TOUR R[]

Comment arriver a tous les coups a faire tom-
ber des cartes & l'intérieur d'un chapeau ou
d'un récipient sans jamais rater sa cible?

MATERIEL
Des cartes @ jouer et un récipient.

SOLUTION /&/ / '
I suffit de positionner les cartes

a plat (c'est & dire paralléle au (1
sol) avant de les lacher. De cette

maniére la carte descendra en @

ligne droite sans changer de
trajectoire !

TOUR kil

Comment refirer une carte placée entre une
piéce de monnaie et ton doigt sans toucher,
sans déplacer et sans faire tomber la piéce ?
MATERIEL

Une carte @ jouer et une piéce.

SOLUTION:
I suffit de donner une pichenette assez forte
sur l'un des cotés de la carte.
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La carte va alors s'envoler laissant la piéce en
équilibre au bout de ton doigt.

TOUR jH1

Comment repousser conire les parois d'un
bol du poivre en suspension dans l'eau ?

MATERIEL
Un bol, du poivre et quelques
gouttes de liquide vaisselle.

SOLUTION:

Enduis secrétement fon doigt de liquide vais-
selle et place le au milieu du bol.

Le poivre va par réaction instantané-
ment s'éloigner de ton doigt et
venir contre la paroi du bol.
Tes spectateurs pourront es-
sayer mais cela ne marchera
pas.

e 13

Comment faire pour que les 3 gobelets se re-
trouvent @ I'envers sur la table en déplacant
les gobelets 2 par 2 et cdte @ cote en trois
coups?

MATERIEL

3 gobelets.

SOLUTION:

@ Place les gobelets comme sur le schéma
(le gobelet du milieu est refourné).

@ Refourne les gobelets 2 et 3 et dans le
méme mouvement, inverse les de place.

B y-8U8E

@ Retourne maintenant les gobelets 1et 3.

@ Et enfin retourne les gobelets 2 et 3.

D& -UEY

@ Les 3 verres sont maintenant & I'endroit.
Refourne le verre du milieu et défie tes spec-
tateurs de réaliser la méme opération.
Rappelle leur quils doivent déplacer les
verres 3 fois, qu'ils doivent les déplacer 2 par
2 et qU'ils doivent toujours déplacer les verres
qui se frouvent cdte @ cote.

Tes spectateurs ne pourront y arriver car
en retournant le verre du milieu ils ne com-
mencent pas le four dans la méme configu-
ration que la tienne.

Tu as commencé avec un verre a |'endroit
alors que tes spectateurs vont commencer
avec 2 verres a |'endroit.

TOUR {1

Essaie de positionner les 6 verres afin d’ob-
tenir en alternance un verre plein et un verre
vide en ne fouchant qu‘d un seul verre.

nlojujvuy
guuuuy

MATERIEL
6 gobelets en plastique.

SOLUTION:

Il te suffit de prendre le verre B et de verser
I'eau quiil contient dans le verre E. Il y aura
ainsi un verre plein, un verre vide, un verre
plein, etc, efc...

jé§)7@@@ gjefa
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TOUR R |

Peux-tu me dire combien de piéces de 5
centimes d'Euro |'ai besoin pour faire une pile
de piéces correspondant a la méme hauteur
que cefte piéce?

Pour te donner toutes tes chances nous te
laissons une marge d'erreur de 2 piéces.

MATERIEL
14 piéces de 5 centimes.

SOLUTION

Il faut 13 piéces!

Personne n'imaginera qu'il faut autant de
piéces pour arriver d la méme hauteur et plus
tu feras le tour avec des piéces fines plus le
résultat sera impossible @ trouver.

TOUR {1

Comment relier les 9 points
en quatre lignes sans lever
le stylo, en ne faisant pas-
ser qu’une seule ligne sur
chaque point et en par-
tant du cercle en haut &
gauche?

TOUR j4|

Comment faire un noeud d'une
seule main ?

@ Place la corde sur ta main
comme indiqué sur le sché-
ma A.

@ Pivote ta main vers toi afin
d‘affraper entre l'index et le majeur la corde

qui passe derriére ta main (schéma B et C).
@ Laisse maintenant descendre la boucle

qui entoure ton index, ton ma-
jeur et fon annulaire le long de —
tes doigts (schéma D).

@ Le nceud est maintenant
fait (schéma E) !

TOUR Rt

Comment faire 3 carrés avec seulement

8 allumettes ? (] <
MATERIEL ! , -
8 allumettes. 2

- .
SOLUTION 3
Fais 2 carrés et positionne - 0

les I'un sur I'autre comme
sur le schéma pour obtenir un 3™ carré au
centre.

TOUR Rt

Comment enlever du

poivre mélangé & du sel ?

MATERIEL

Du poivre et du sel et un

peigne en plastique.

SOLUTION

Prends fon peigne et frotfte le contre tes véte-
ments pour le charger en électricité électros-
tatique. Passe le peigne au dessus du tas, le
poivre plus léger que le sel sera.

e 20

Comment faire pour avoir 2 piéces coté face
et 2 piéces coté pile de part et d'autre d'une
feuille délimitée par un trait avec seulement
3 piéces ?

SOLUTION

Place une piéce du coté face @ droite du trait
et une piéce du cté pile d gauche du trait.
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AVEC 3 PIECES

Place ensuite la 3&me
piece a la verticale,
la tranche alignée sur
le trait, son coté face
vers la piéce qui est
du coté face et son
coté pile vers la piece
du cote pile.

TOUR Al |

Essaie de plier une feuille en deux puis
encore en deux etc, efc...

Et cela plus de sept fois de suite.

Tu as le droit de prendre la feuille de la gran-
deur que tu veux.

SOLUTION

Ce défi pardit cette fois-ci facile et pourtant
il est impossible de plier plus de 7 fois n'im-
porte quel morceau de papier quelque soit
sa grandeur ou son épaisseur.

Une feuille pliée en 7 donne dépliee 256
petits rectangles, pour plier la feuille en 8 il
faudrait pouvoir plier tous ces 256 petits rec-
tangles par 2.

Essaie, c'estimpossible !

TOoUR PP 'S
Comment faire passer une
feuille de papier @ travers

fon corps? A

MATERIEL @
Une feuille de papier.

SOLUTION 8

Plie la feuile en deux et
coupe la alternativement &
I'aide d'un ciseau comme
indiqué sur les schémas A et B.

oy
Déplie legérement la feuille

D Ap (schéma C) et coupe les
% OOM jointures du centre (sché-
ma D) en laissant les c6tés

. attachés (schéma E).

Ecarte la feuille qui
forme  maintenant
un cercle et qui te
permeftra de pas-
ser tout ton corps au
fravers.

23].¥

Comment faire passer une piéce de 2 € a fra-
vers un trou plus pefit sans déchirer la feuille
de papier ?
MATERIEL 0
Une feuille de papier avec
un frou d'environ 2 cm de
diométre que tu auras S
préalablement découpée é“%
etune piéce de 2 €. <~
SOLUTION

Plie le papier en 2 comme M@

sur le schéma ci-contre et

s ~ ~
pose la piéce dans le trou — ®_
trop petit. - 7
Souléve les deux extrémités de la feuille
comme indiqué sur le schéma et la piéce
passera au travers du frou sans déchirer ton
papier.

24l

Comment enlever une bandelette de papier
retenue par une piéce sur le goulot d'une
bouteille, sans toucher ni

faire tomber la piéce ?
MATERIEL

Une bouteille, une ban-
delefte de papier et une
piéce de monnaie.

SOLUTION

Donne un coup sec avec %
la tranche de ta main

comme un Karatéka au

centre de la bandelette.

Trés simple mais terrible-

ment efficace !

-
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TOUR F&]

Comment faire deux carrés et 4 triangles

avec 8 allumettes ? ' - 1 o
MATERIEL N 2

8 dllumettes. 4N 5
SOLUTION - -!

Tu peux voir sur le schéma les 4 triangles
numérotés et 2 carrés (le premier au cenire
du schéma et le second qui constitue le pour-
tour du schémai.

TOUR f11

Comment faire tenir une allumette en équi-
libre sur ton pouce ? N

MATERIEL
Une allumette.

SOLUTION

Plie legérement ton pouce

et repére le plus gros pli

sur l'articulation.

Place I'allumette @ I'endroit

précis du pli.

Tends ton articulation et la base de I'allumette
va alors rester coincée entre le pli de ton
pouce.

e 271

Comment faire un noeud sur une corde sans
gue tes mains ne lachent & aucun moment
les 2 extrémités de la corde?

MATERIEL

Une corde.

SOLUTION

Croise les bras et tiens les deux exirémités
de la corde entre tes doigts. Tu pourras ainsi
en décroisant tes bras faire un noeud sans
lacher la corde.

~,

/I\

@%%'

TOUR P11

Comment séparer 3 morceaux de papier en
tenant une feuille par ses coins ?

MATERIEL

Une feuille de papier
que tu auras préala-
blement prédécoupée
comme sur le schéma.

‘ ‘
X X

SOLUTION
Les spectateurs penseront que cela est trés
facile mais en fait il n‘ont aucune chance dy
arriver !

II'est impossible de séparer plus de deux
morceaux d la fois. La solution est de metftre
le morceau du milieu dans ta bouche et de
tirer sur les deux coins de la feuille.

TOUR F11

Sur la table 15 allumettes alignées, la per-
sonne qui prendra la derniére allumette se-
lon la régle ci-dessous sera le perdant.

Le jeu se joue a deux. Chaque personne joue
d tour de role et peut prendre entre 1 et 3 al-
lumettes & chaque fois. Celui qui prendra la
derniére allumette perdra la partie.

SOLUTION

Il'y a 4 allumettes-clé la 2¢™, la 65, la 106 et
la 14éme, Pour gagner @ fous les coups, fu dois
prendre suffisamment d'allumettes pour t'ar-
réter sur la 2¢6me, 6eme, 108me et 14éme gllumette.
Par exemple, si le spectateur commence et
prend par hasard les 2 premiéres allumettes,
tu devras t'arranger pour prendre la 62™. Ain-
si il te sera ensuite facile de prendre la 105me
puis la 14¢m empéchant & coup sOr ton ad-
versaire de gagner.

2° 6° 10° 14¢

TOUR k()]

Ce défi va te permettre de gagner plein de
bonbons .
Parie un bonbon avec un ami qu'il est inca-

w =

pable de répondre “oui” & trois questions que
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tu vas lui poser @ propos du bonbon faisant
I'objet du pari.

Sil gagne il empochera le bonbon, s'il perd il
devra te donner un bonbon.

De plus, peu importe la vraie réponse, il suffi-
ra qu'il réponde “oui” & chaque question.
SOLUTION

Question 1 Est-ce que I'enjeu du pari est un
bonbon ?

Il répond OUI, pas de probléme.

Question 2 : Est-ce que tu es sOr de perdre ?
Il répond OUI, pour pouvoir gagner, bien joué !

Question 3 : Est-ce que tu es prét & échanger
deux bonbons contre le bonbon que tu vas
gagner ?

Sil répond OUI, il va gagner un bonbon mais
devra t'en donner 2.

Sil répond NON, il a perdu son pari et devra
te donner un bonbon.

TOURS AVEC UN JEU DE CARTES

Pour réaliser les tours suivants, tu as besoin
d'un jeu de cartes (non fourni).

ey 311

Prends une carte de chaque valeur du jeu de
I'’As au Roi (soit 13 cartes).

Classe les secrétement par ordre de valeur
en commencant par I'As et en finissant par le
Roi sur le dessus du paquet.

Prends ton jeu préparé et coupe le plusieurs
fois devant tes spectateurs.

Donne alors ton paquet de cartes & une per-
sonne du public en regardant discrétement
la derniére carte du paquet et demande lui
de transférer une @ une du dessous du pa-
quet jusque sur le dessus autant de cartes
qu'elle le désire a I'abri de tous les regards
indiscrets.

Si par exemple la derniére carte du paquet
était le 6. Il te suffit maintenant de prendre la
6éme carte de ton paquet et de la retourner.
Sa valeur indiquera précisément le nombre
de cartes que ton spectateur avait transféré
dans ton paquet. Incroyable non ?

TOUR k¥1

Prends un jeu de cartes et mélange le paquet.
Une fois fait, regarde discrétement la carte du
dessous et mémorise la ([exemple : la dame

de cceur). Carte du
spectateur

Demande @ une personne de
choisir une carte sans te la
montrer.

Place la sur le dessus du pa-
quet et coupe le jeu plusieurs
fois pour bien perdre la carte
de ton spectateur.

Ouvre le jeu en éventail
et recherche la dame de
coeur que tu avais repé-
rée secrétement au dé-
but du tour.

La carte située sur la droite de la dame est la
carte & découvrir.

Sors la carte du jeu et montre que tu as retrouvé
sans aucun probléme la carte de fon spectateur.
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7 CARTES

AS =14 cartes

TOUR KX1|
4 sept ainsi que 7 carfes quelconques que
fu poses sur la

table en deux i

retournés.

Présente  aux

spectateurs un papier plié sur lequel tu an-
fion.

Demande & un spec-

tateur de désigner

Fais lui ouvrir le pa-

pier sur lequel est

écrit - “Tu choisiras

Sil a choisi le paquet de 4 cartes, montre Iui
quil s'agit d'un paquet contenant les 4 sept
alors que I'autre ne contient que des cartes
Sil a choisi le paquet de sept cartes, montre
lui quil y a bien sept cartes dans le paquet
alors que l'autre ne contient que 4 cartes.
Demande & une per-

sonne du public de choi-

sir secrétement 3 cartes

et de les additionner.

Chaque carte correspond d une valeur. Par
exemple I'As représente 1, le deux repré-
le valet représente 11, la dame 12, et le roi 13.
Si le spectateur a choisi un As, un 8 et une
dame par exemple son total sera 21.

a ton spectateur de rajouter  8=7cartes
a la valeur de sa carte autant

de cartes nécessaires pour at-

Dans | exemple si la 1 carte =

est un As, le spectateur va ajouter par des-
sus sa carte 14 autres cartes, pour le 8 il va

Sors & I'avance d’ un jeu de 52 cartes, les
paquets séparés

nonces avoir écrit une prédic-

I'un des paquets.

le paquet de 7"

différentes.

34|

dans le jeu de 52 cartes

sente 2, le frois représente 3, etc, efc...
Ensuite, sur chaque carte choisie, demande
teindre le chiffre 15.

rajouter 7 cartes et pour la dame 3 cartes.

Le paquet de cartes non utilisées est  Valet = 3 cartes

remis au magicien.

En comptant le nombre de cartes
restantes et en soustrayant le chiffre

4 qu total obtenu tu vas pouvoir
instantanément connaitre la valeur des trois
cartes que le spectateur avait additionné au
début du jeu.

Dans I'exemple le spectateur va te remettre
25 cartes. Soustrais 4 @ 25 soit un fotal de 21.
Il s‘agit précisément du total des 3 cartes du
spectateur.

TOUR k]

Prends le jeu de cartes 1- Le spectateur voit la carte
! annoncée par le magicien
coupe et retourne la -Es

moitié dU ieU fOCG en 2- Le magicien voit la carte
I'air. Les deux cotés du Ul devra annoncer
paquet sont maintenant
constitués de cartes vi-
sibles.

Montre le jeu comme
sur le schéma ci-des-
sous en indiquant la
1ére carte du jeu (dans
I'exemple le 2 de tréfle)
et profites-en pour regarder la carte face @ toi
(dans I'exemple le 7 de tréfle).

Mets le jeu dans ton dos, prends la carte que
tu viens de regarder secrétement (le 7 de
tréfle) et place la, face visible, de l'autre coté
du paquet.

Brandis alors le paquet devant tes specta-
teurs et annonce la carte qu'ils voient “7 de
tréfle”. Profites-en pour regarder la carte qui
est face a toi et qui sera la prochaine carte
a annoncer. Recommence |'opération autant
de fois que tu le veux et tu donneras ainsi
I'impression de connditre par cceur l'ordre
de tout ton jeu de cartes.
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au coup suivant

o] 36 |

Prends le jeu de cartes pré-
alablement préparé (avec
par exemple le 10 de coeur
en derniére position) et in-
vite un spectateur a choisir
une carte.

Pour cela, effectue une série de coupes
comme expliqué
ci-contre et de-
mande lui de tar-
réter quand il le
désire.

Coupe le en pre-
nant entre le
pouce et le ma-
jeur la partie inférieure du jeu (B) et pose la
sur la partie supérieure (A) sans la

Divise le paquet
(que tu tiens
foujours) en gar-
dant  seulement
entre tes doigts sa
moitié  inférieure
que nous apelle-
rons et pose
celle-cisur le jeu (@ + )‘
Cette opération te permet de donner l'illusion
d'avoir effectué une nouvelle coupe alors
qu'en réalité tu gardes toujours en main la
partie inférieure du jeu.
Renouvelle I'opération en prenant & nouveau
la partie inférieure de (B) pour la mettre sur
le dessus du jeu et ainsi de suite.
Lorsque le spectateur te stoppera, montre lui
sans la regarder la derniére carte du paquet
que tu as en main.
Il s'agira de la carte que tu avais préalable-
ment placée en derniére position du paquet
(le 10 de coeur).

IMPORTANT :

LORS DE LA PREMIERE COUPE LA PARTIE
DOIT CONTENIR AU MINIMUM LES 3/4 DES
CARTES POUR POUVOIR ETRE DIVISEE PLU-

SIEURS FOIS SANS DIFFICULTE.
* LES COUPES DOIVENT ETRE ENCHAINEES
SANS TEMPS MORT ET AVEC FLUIDITE.

Il ne te reste plus mainte-

as
-
nant qu'd mélanger ton -
jeu de cartes avant d'an-
noncer comme par mi-
racle la carte que venait j
de choisir ton spectateur.

TOUR k¥4

Prépare secrétement le jeu en positionnant
sur le dessus du paquet le 7 de tréfle sur le 8
de tréfle et sur le dessous le 7 de coeur puis
en derniére position le 8 de cceur.

Prends ton paquet de cartes en main et
montre la carte du dessous et du dessus &
tes spectateurs (il s‘agira du 7 de tréfle et du
8 de cceur).

Place les deux

cartes au milieu de

ton jeu, égalise fon

paquet et prends le ;

entre le pouce et ton :

index comme sur le

schéma ci-contre.

Secoue ta main afin de faire tomber toute
les cartes sauf les cartes qui sont en contact
avec tes doigts.

Il ne te reste plus maintenant dans ta main
que la carte inférieure et la carte supérieure
du paquet. Avec la vitesse du
mouvement tes spectateurs
ne pourront pas voir que tu
as gardé en main la 1% et la
derniére carte du jeu.
Montre alors les deux cartes,
il s'agit du 7 de coeur et du 8
de tréfle.

Tes spectateurs seront époustouflés de la
maniére dont tu as pu récupérer les 2 cartes
perdues au milieu du jeu et ne s‘apercevront
pas que tu leur montres en fait le 7 de coeur
et le 8 de tréfle au lieu du 7 de tréfle et du 8
de cceur que tu avais mis au milieu du jeu.
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TOUR k1|

Sors de ton paquet les As, les rois, les dames
et les valets et forme un petit paquet en plagant
les 4 As ensemble sur le dessus suivi des 4 rois
puis des 4 dames et enfin des 4 valets.
Distribue les cartes une par une face visible en
formant 4 tas différents.

Tes 4 tas sont composés maintenant de 4
cartes de valeurs différentes.

Reprends ensuite chacun des paquets et
place les, les uns sur les autres sans changer
I'ordre des cartes.

Distribue une nouvelle fois les cartes une @ une
pour former 4 tas. Tu devras cette fois-ci distri-
buer les cartes face cachée.

Une fois fait, retourne les paquets pour mon-
trer que les 4 tas sont maintenant tous compo-
sés de cartes de la méme valeur. Les 4 As, les
4 rois, les 4 dames et les 4 valefs sont regrou-
pés ensemble comme par magie.

391

Place les 4 As en derniére position sous ton
jeu. Place le jeu sur la table et demande & un
spectateur de couper oU il le désire.

Prends en main la partie inférieure (celle qui
contient les As) et distribue les une @ une face
cachée en faisant 4 paquets bien distincts. Une
fois que toutes les cartes ont été distribuées,
retourne les 4 premiéres cartes de chacun des
paquets, il S'agit comme par miracle des 4 As !

TOUR 0] |

Tu vas pour ce four prendre uniquement les
rois et les reines du jeu.

Place les rois ensemble dans I'ordre suivant
(coeur, carreau, tréfle et pique).

Place les dames sur le paquet de rois dans le
méme ordre que les rois (coeur, carreau, tréfle
et pique).

Demande @ un spectateur de couper le pa-
quet autant de fois qu'il le désire.

Prends le paquet et améne le dans ton dos
pour le couper en son milieu. Pose sur la table
deux paquets constitués de 4 cartes.

Retourne les deux premiéres cartes des pa-
quets. Il s‘agit d'un roi et d'une reine de la

méme famille. Continue avec les 2¢me, 3éme gf
4&me cartes des deux paquets et & chaque fois
comme par miracle les deux cartes firées se-
ront un roi et une reine de la méme famille !

TOUR 31 |

Prends les 4 sept du jeu et positionne les tous
dans le méme sens, le septiéme index vers le
haut (voir schéma.

o sl 99| (¢ ¢ (o o
a¥s| (V| [o%¢] | a%
SR VK IR SR AR 4

Présente les 4 sept en éventail face cachée &
ton public et fais choisir une carte.

Une fois que fon spectateur a choisi sa carte,
demande lui de la regarder attentivement afin
qu'il s'en souvienne et profites-en pour fourner
discrétement le paquet de 180°.

Demande  lui
maintenant
de remetire sa
carte avec les
3 autres et de
mélanger  les
cartes.

Il ne te reste plus maintenant qu'd reprendre
les 4 sept en main. La carte qui est & I'envers
(le sept de coeur) est la carte choisie par ton
spectateur.

TOUR V3

Fais un éventail face cachée et demande d une
personne du public de choisir une carte. Pose
ton paquet de cartes sur la table et prends en
main la moitié des cartes environ.

Demande & fon spectateur de remettre sa
carte sur le paquet que tu tiens en main.
Reprends la moitié du jeu qui est sur la table
et place la sur le dessus du paquet qui est
dans ta main. Profite de cette opération pour
regarder discrétement la derniére carte de ce
paquet.

Etale dlors le jeu sur la table de gauche &
droite, et sors du paquet la carte située a la
droite de la carte tu avais, quelques secondes
plus t6t, mémorisée.

Il s‘agira précisément de la carte du spectateur.
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TOURS AVEC OBJETS USUELS
43|

EFFET

Tu vas deviner si la piéce dissimulée sous la
main du spectateur est du coté face ou du
coté pile.

MATERIEL )
5 piéces de monnaie. O
COMMENT PROCEDER

@ Jette quelques piéces sur
la table (par exemple 5) et mémorise si le

nombre de piéces cdoté
face correspond @ un Y
chiffre pair ou impair.

@

(2) Tourne foi et demande (%)

d un de tes spectateurs de @
retourner autant de piéces

qu'il le désire mais foujours 2 par 2.

(3) Demande lui ensuite de choisir une piéce
et de la cacher en positionnant sa main des-
sus. Une fois cela fait, retourne toi.

@Tu es en mesure maintenant de connaitre
si la piéce cachée par le spectateur est du
coté pile ou face.

L'astuce est trés simple:

1* cas : Sile nombre de piéces coté face est
foujours impair ou toujours pair par rapport
au début du tour, la face de la piéce cachée
est pile.

2¢m cas : Dans le cas contraire, pair au
début impair @ la fin ou vice versa, la piéce
cachée est coté face.

TOUR ¥
EFFET

Une allumette se met & sursauter comme par
miracle sans aucune explication rationnelle.
MATERIEL

2 dllumettes.

COMMENT PROCEDER:
Prends une premiére allu-
mette et place la entre tes
doigts comme sur le schéma
ci-contre.

Longle de ton majeur doit &tre en contact
avec I'allumette.

Prends une deuxiéme allumette et place la
sur la premiére allumette comme sur le sché-
ma ci-dessous.
Déplace ton majeur
dontl'ongle est tou-
jours plaqué contre
I'allumette N°T im-
perceptiblement.
Tu vas ainsi créer des ondes qui vont se ré-
percuter sur I'allumette N°2 qui va alors sau-
tiller comme par miracle sans aucune expli-
cation rafionnelle.

TOUR IH] |

EFFET ‘
Tu vas pouvoir détermi-
ner la couleur de n'im-
porte quel crayon de
couleur placé dans ton
dos.

MATERIEL
Minimum 3 crayons de couleurs différentes.

COMMENT PROCEDER

Donne tes crayons de couleur @ une per-
sonne du public et retourne foi.

Demande lui de te donner dans ton dos un
crayon de la couleur de son choix.

Une fois en main, frofte la mine contre I'ongle
de fon pouce et demande lui de reprendre le
crayon.

Je te rappelle que tu es

toujours de dos et quil

t'est absolument impos-

sible d’avoir vu le crayon

que ton spectafeur avait

choisi.

Une fois le crayon restitué au spectateur,
replace naturellement tes mains devant toi
et fais semblant de réflechir quelques se-
condes.

Regarde alors discrétement ton ongle pour
connaitre la couleur du crayon.
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TOUR Y|
EFFET

Un stylo va sortir d'une bouteille comme par
miracle.

MATERIEL
Un stylo, une bouteille et du fil de nylon le
plus fin possible (style fil de péche).

PREPARATION:

Accroche secrétement le fil de nylon au bou-
ton de ton pantalon ou sur un passant de
ceinture et accroche l'autre extrémité du fil
au capuchon du stylo. La longueur du fil doit
8tre légérement inférieure a la longueur de
ton bras.

Place le stylo dans ta poche de pantalon.

COMMENT PROCEDER

Donne la bouteille & examiner & tes specta-
teurs puis sors le stylo de ta poche et enfile le
dans la bouteille capuchon vers le bas.

Il te suffit maintenant de tendre ton bras
vers |‘avant pour faire monter le stylo
dans la bouteille et de le plier pour
la faire redescendre comme
par miracle.

TOUR EYd

EFFET

Un spectateur va ouvrir au hasard une page
d'un livre et tu vas pouvoir annoncer sans
aucune hésitation la premiére

phrase écrite sur cette page.

MATERIEL

Deux livres.

PREPARATION

Apprends par coeur la premiére phrase fi-
gurant par exemple @ la page 92 des deux
livres. Tu devras également te rappeler
guelle phrase correspond a quel livre.
COMMENT PROCEDER:

Prends les 2 livres et demande @ ton specta-
teur d’en choisir un.

Prends le livre restant, effeuille le et demande
d ton spectateur de te dire stop lorsqu'il le
désire.

Lorsqu'il t'a arrété, annonce lui le numéro de
la page. Quelque soit la page o0 tu es tombé
tu devras lui annoncer la page 92.
Demande lui alors de regarder & la page 92
de son livre et de prendre connaissance de
la premiére phrase.

Fais semblant de lire dans ses pensées et
annonce @ voix haute la phrase qu'il vient
juste de lire.

TOUR X3

EFFET \
Transperce avec une aiguille ~—

un ballon de baudruche sans

que celui-ci néclate.

MATERIEL
Un ballon, un morceau d’'ad-
hésif et une aiguille.

PREPARATION
Colle un morceau d'adhésif
transparent sur le ballon.

COMMENT PROCEDER

Transperce le ballon avec ton aiguille a I'en-
droit o0 tu as collé le papier adhésif.

Montre @ tes spectateurs que ton ballon est
toujours intact et demande & une personne
du public d'essayer & son tour avec une deu-
xiéme aiguille.

Le ballon va alors éclater détruisant ainsi fout
indice.

TOUR T |

EFFET

Un spectateur choisit au hasard une valeur
sur un métre de couturier. Cefte valeur cor-
respondra comme par miracle a la prédic-
tion du magicien.

MATERIEL

Un métre de couturier (métre souple en plas-
tique), un trombone, une feuille de papier et
un stylo.
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PREPARATION
Ecris sur un morceau de papier le
nombre “151” et plie ton papier en 4.

COMMENT PROCEDER

Pose ta prédiction sur

la table et demande

d une personne du

public de placer le trom-

bone nimporte o0 sur le

métre.

Une fois fait, demande

lui alors d'additionner les

nombres situés des deux

c6tés du trombone.

L'addition des deux nombres

sera toujours égale & 151 car les nombres si-
tués de chaque cété d’ un métre de couturier
sont foujours inversés.

Demande & ton spectateur de lire ta prédic-
tion qui correspondra obligafoirement au
nombre qu'il vient de trouver.

501
EFFET

Un spectateur va éplucher
une banane intacte et va
découvrir qu'elle est coupée
en autant de morceaux qu'il
aura préalablement annon-
cé.

MATERIEL

Une banane pas
trop mure et un
cure dent.

PREPARATION

Introduis le cure-dent dans le premier tiers
de la banane jusqu'a ce que tu viennes bu-
ter sur l'intérieur de la partie opposée de la
peau comme sur le schéma et déplace le
cure-dent latéralement afin de cisailler la ba-
nane sans endommager la peau. Recom-
mence la méme opération sur le 2¢me tiers
de la banane. Bien que d'apparence tout &
fait normale ta banane sera ainsi découpée
a l'intérieur en trois morceaux.
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COMMENT PROCEDER

Demande @ un spectateur s'il veut que la ba-
nane que tu as en main soit découpée en 2 ou
3 morceaux.

Fais alors semblant de donner deux coups de
sabre et demande lui de I'éplucher.

Sil a choisi “3 morceaux” montre lui que la
banane est coupée en 3 morceaux comme
demandé.

Sil a choisi "2 morceaux” montre lui que tu
as coupé la banane par deux fois comme
demandé.

TOUR 3l |
EFFET

Une boule va comme par miracle se déplacer
le long de la baguette magique.

MATERIEL
Une baguette magique (fournie), une boule et
un élastique.

SECRET

L'élastique va servir &

maintenir la balle en

équilibre. O
PREPARATION

Enléve les deux embouts de la baguette,
coupe |'élastique, enfile les 2 extrémités dans
la baguette et replace les 2 embouts.

COMMENT PROCEDER

@ Positionne fa baguette magique face au pu-
blic avec 'élastique vers toi.

(2) Posiionne un de tes pouces enire la ba-
guette magique et I'élastique de maniére d lais-
ser un espace entre la baguette et I'lastique.
(3)Prends la balle ef place la entre I'élasfique ef
la baguette. Tes spectateurs auront Iimpression
queta balle est comme par miracle en équilibre
sur la baguette.

@ Place ton autre pouce entre |'Elastique et la
baguette de I'autre coté.

(5) Tu peux maintenant
Coté magicien

déplacerla boule le long
de ta baguette comme
un véritable magicien
professionnel.




TOUR 71|

EFFET

Une corde va s‘allon-
ger comme par mi-
racle dans les mains
du magicien.

MATERIEL
Une corde de minimum 50 cm.

COMMENT PROCEDER:
Place dans chacune de tes mains la corde en
accordéon comme sur le schéma ci-confre.

Présente ensuite la corde avec fes deux
poings fermés d ton public.

Ecarte doucement tes bras, la corde @ l'inté-
rieur de tes mains va petit d petit se dérouler
et donner l'impression qu'elle s‘allonge.

TOUR ] |

EFFET

Un spectateur place secrétement 1 piéce
de différente valeur dans chacune de ses
mains. Tu vas pouvoir connaitre dans quelle
main se situe chaque piéce.

MATERIEL

2 piéces de monnaie de 7€ )@

différente valeur.

COMMENT PROCEDER

Présente une piéce de 2€ et une piéce de 1€
et demande & un spectateur de metftre se-
crétement une piéce dans chacune de ses
mains.

Demande lui & présent de multiplier la valeur
de la piéce tenue en main droite par 8.

Si le spectateur tient la piéce de 2€ cela fera
16 et si il tient la piéce de 1€ cela fera 8.

Demande lui @ présent de multiplier la valeur COMMENT ) O °
de la piéce fenue dans sa main gauche par PROCEDER automatisoment . e
7 (soit 7x2 = 14 ou 7x1=7). Dispose 18 piéces de  choisie co o,
Demande lui d'additionner les deux résultats  monnaie comme sur le o
ef de te communiquer le fotal. schéma ci-contre. °®
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Si le total est 22, la piéce de 1€ est dans la
main droite.

Si le total est 23, la piéce de 1€ est dans la
main gauche.

e 54 |

EFFET

Une corde va comme par miracle passer a
fravers ton cou.

MATERIEL
Une corde de minimum
50 cm.

COMMENT PROCEDER
(1) Noue les extrémités
de la corde.

(2) Place la corde derriére fon
cou ettends la grace d tes deux
pouces (voir schéma (1)).

@ Rapproche alors tes mains
et crochette avec ton majeur
de la main droite (par
exemple) I'intérieur de la
boucle gauche.

(4) Tout en gardant fon
majeur dans la boucle,
tends & nouveau tes
bras d'un geste rapide
et laisse filer la boucle

tenue par le pouce de ' \/
A\

ta main droite.
(5) La corde va alors se refrouver devant toi

en ayant donné 'impression de passer d tra-
vers ton cou.

TOUR [ |

EFFET

Le spectateur va choisir un nombre au ha-
sard et va tomber comme par miracle sur la
seule piéce posée dont le dos est marqué.

Demande d ton spectateur de choisir un
chiffre entre six et dix-huit (exemple 12) et de
compter, a partir de la premiére piéce a la
base du neuf, jusqu’a 12.

Une fois arrivé, demande lui de repartir dans
I'autre sens en comptant & nouveau jusqu’a
12 en commencant par la piéce o0 il s'était
arrété et en se déplacant uniquement sur
les piéces constituant le cercle du neuf. Les
5 piéces de la base du chiffre ne doivent plus
&éfre prise en compte.

Quelque soit le nombre choisi par ton spec-
tateur, il fombera obligatoirement foujours
sur la méme piéce.

Si tu veux, recommence le tour, change le
nombre de piéces de la base du neuf pour
que tes spectateurs ne s‘apergoivent pas,
quelque soit le chiffre choisi, qu’ ils tombent
sur la méme piéce.

TOUR 11|

EFFET

Un billet de banque placé vertica- g
lement va par la seule force de la
pensée tomber sur la table.

COMMENT PROCEDER

Place le billet comme sur le schéma
ci-contre.

Passe ta main au dessus du billet
comme si tu voulais le magnétiser.
Lorsque le regard de tes spectateurs sera di-
rigé sur tes mains (pour voir si tu ne triches
pas et si tu ne touches pas le billet) souffle
alors discrétement en direction du billet.
Celui-ci va alors fomber sans que tes specta-
teurs ne puissent expliquer la raison.

TOUR 74|
EFFET

Fais tenir un stylo en lé-
vitation enfre tes mains.

MATERIEL
Un crayon ou un stylo.

COMMENT PROCEDER
Montre tout d'abord que tu ne caches

SRS

aucun accessoire, puis
place le stylo derriére tes
mains en le bloquant
avec ton petit doigt
comme sur le schéma
ci-contre.

TOUR 1 |

EFFET

Une corde placée dans une feuille de papier
va étre coupée en deux et se reconstituer
comme par miracle dans les mains du ma-
gicien.

MATERIEL

Pour réaliser ce tour, tu as besoin d'une
feuille de papier, une corde ou un ruban, une
paire de ciseau & bout rond.

COMMENT PROCEDER

Plie une feuille de papier en trois comme sur
le schéma (A) et découpe une fente sur I'un
des cotés comme sur le schéma (B).

Tu infroduis une ficelle dans la feuille pliée et
tu découpes la feuille de

papier et la corde.

Tu vas te servir de la fente

découpée en secret pour

faire passer la pointe des 0

ciseaux dans la fente et

devant la ficelle.

Cette opération va te permettre de ne décou-
per que la feuille.

Prends les 2 morceaux . / /
de papier et la corde

en main, concentre toi ﬁ
quelques secondes et

montre que tu as par la simple force de ta
pensée réussi a reconstituer la corde.
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TOUR 1|

EFFET

Ta baguefte magique va tenir toute seule
derriére ta main.

MATERIEL

Une baguetfte magique et un stylo (non four-
ni).

SECRET

Le stylo maintenu par ton bracelet-montre va
servir @ maintenir la baguette magique verti-
calement.

COMMENT PROCEDER

(1) Place ta baguefte ma-

gique entre la paume de ta

main et fon stylo coincé avec

ton broele’r—momre.

(2) Lache la baguette ma-
O gique pour montrer que
celle-ci tient toute seule
derriére ta main.

e 60|

EFFET
Ta baguette magique devient toute molle.
MATERIEL

Une baguefte magique.

SECRET

La maniére de bouger ta baguette entre tes
doigts va donner [illusion qu'elle se déforme.
COMMENT PROCEDER
(1) Tiens ta baguette
sans trop la serrer entre
ton pouce et ton index
d environ 1/3 de sa lon-

gueur comme sur le
schéma.

(2) Effectue en sou-
plesse un mouvement
de balancier avec ta
main de maniére a
faire bouger la ba-
guette entre tes doigts.

(3) Aprés quelques se- |
condes, la baguefte va N~
donner [lillusion de se

déformer et d'étre com- ( a \
plétement molle.

TOUR 31 |

EFFET
Une balle va devenir tellement lourde qu'au-
cune personne du public ne pourra la soule-

ver avec son pied.
MATERIEL

Une petite balle quel-
conque. o
COMMENT PROCEDER
Expliqgue & tes specta-
teurs gu'aucune per-
sonne n'est capable de
soulever avec son pied
la balle avec laquelle tu
es en train de jouer.

Demande & une per-

sonne du public de venir essayer. Positionne
le coté gauche de son corps contre un mur
et demande lui de bien plaquer son pied
gauche contre le bas du mur.

Pose alors la balle sur son pied droit et de-
mande lui maintenant de soulever la balle !
Impossible car il ne pourra pas lever son
pied sans perdre |'équilibre !

TOUR [¥1

EFFET

De I'eau va léviter @ l'intérieur
d’'un verre.

MATERIEL

Un verre, une cartfe @ jouer et de 'eau.

COMMENT PROCEDER

Remplis & ras bord un verre d'eau et pose

une carte @ jouer par dessus.

Pose ta main sur la carte et re- \ {/
N\ =

tourne le verre.
Appuie sur le verre et enléve ta ’
main.

La carte et I'eau & l'intérieur du y
verre vont tenir en suspension | \
comme par miracle.
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Le magicien va additionner en une fraction de
seconde n'importe quelle suite de nombres
inscrits sur ces 4 tableftes.

COMMENT PROCEDER

Fabrique les tablettes ci-contre (4 tablettes
recto/verso). Place toi face @ ton spectateur et
demande lui de placer les 4 tablettes recto/
verso dans n‘importe quel sens et dans n'im-
porte quel ordre.

Demande lui alors
d'additionner & I'aide
d'une calculette ou d la
main les 5 nombres qui
sont inscrits devant |ui.
Dans I'exemple 8 763 +
2435+ 7578 efc...

Pendant que ton spectateur réalise son
addition, regarde discrétement la 2™ ligne
qui se frouve de ton coté (coté verso). Cefte
ligne va te servir pour connditre immédiate-
ment la somme des 5 nombres qui se frouve

NO®OOW

devant  ton >a1]5
spectateur. 4=2- |€13 g ; gl 2
Ppur .celo, sl3lsl3
djoute virtuel- olalzl|z2
lement un 2

a la fin de la I

ligne et lis & I'envers en soustrayant 2 au der-
nier chiffre. Dans I'exemple j'ajoute 2 et je lis
29786 - 2 (que je soustrais au dernier chiffre)
soit 29 784.

Il ne te reste plus maintenant qu'd te
placer devant les chiffres de ton spectateur,
de faire semblant de calculer pendant 1 & 2
secondes et d‘annoncer instantanément le
résultat que venait laborieusement de trou-
ver ton spectateur.

Reproduis sur une ® ﬁ ><

feuille le tableau ci- | 7o | Frone | cRox

contre et écris secré- Q
tement sur un mor- éb

ceau de papier lemot | e | CoRR | Fow

«rondv, plie le en 4 et |:| é <>
pose le sur la table.

RECTANGLE | TRIANGLE | CARREAU

3

COMMENT PROCEDER

Donne le tableau @ une personne de ton

entourage et demande Iui de suivre les ins-

tructions ci-dessous:

- Choisis au hasard une des 9 cases du
tableau et place ton doigt sur celle-ci.

- Epéle le nom de la figure et déplace ton
doigt d'une case pour chaque lettre épelée.
Tu peux te déplacer vers la gauche, vers la
droite, vers le haut ou le bas.

- Tu n'es pas sur le rectangle, supprime le.

- Maintenant déplace foi de 5 cases (sans
passer par le rectangle).

- Tu n'es pas sur le tréfle, supprime le.

- Déplace toi de 2 cases.

- Tu n'es pas sur le triangle, supprime le.

- Déplace foi de 3 cases.

- Supprime le pique et le carreau car tu n'y
es pas.

- Déplace foi encore de 3 cases.

- Tu n'es pas sur |'étoile, supprime la.

- Déplace toi une derniére fois d'une seule
case.

- Enléve la croix et le coeur puisque tu n'y es
pas.

- I n'y a maintenant plus qu’une seule case.
Demande alors @ ton spectateur d’ouvrir le
morceau de papier plié sur la table.

Il correspondra précisément comme par

miracle, & la seule case restante qui sera

quelque soit le choix de départ du specta-
teur : «LE ROND».

Tu vas pouvoir retrouver un nombre initiale-
ment choisi au hasard par un spectateur.
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COMMENT PROCEDER

Demande @ ton spectateur d'écrire secré-
tement sur une feuille un nombre compris
entre 11 et 77. Par exemple 36.

Demande Iui ensuite de multiplier le nombre
par 3 et d'ajouter 9 au résultat.

Demande ensuite & ton spectateur de mul-
tiplier son total encore une fois par 3 et de
rajouter au résultat obtenu le nombre choisi
au départ [dans I'exemple 36).

Demande lui de te donner le total trouvé soit
dans I'exemple 387.

Sélectionne mentalement les deux premiers
chiffres du nombre et enléve 2 a ce nombre,
soit 38-2= 36.

Annonce alors que le nombre sélectionné au
départ par le spectateur est 36 !

Un spectateur va choisir au hasard un pré-

nom parmi une liste et tu vas étre capable de

connaitre ce prénom sans aucune hésitation.

COMMENT PROCEDER

Recopie le schéma ci-dessous et demande

d une personne du public de choisir un pré-
JEAN-PASCAL

DAVID
PATRICK

NATHALIE
ERIC

N
EVA
ALEXANDRE
SYLVIE

nom figurant sur la liste.

La personne va choisir par exemple David.
Pointe avec ta baguette magique le pré-
nom Alexandre, ton spectateur devra épeler
mentalement chaque leftre du prénom qu'il
a choisi & chaque fois que ta baguette poin-
fera un prénom. Tu commenceras toujours
par Alexandre et tu suivras ensuite le fil qui
temmenera vers Jean-Pascal puis ensuite
Eva, efc, efc...

Dans l'exemple de David, ton specta-
teur épellera mentalement le “D” de David
lorsque tu pointeras Alexandre, le “A” lorsque

tu pointeras Jean-Pascal etc, efc...

Lorsqu'il arrivera @ la derniére leftre de son
prénom, demande lui de te dire “ STOP”.

A ce moment 13, ta baguette sera comme
par miracle justement pointée sur le prénom
que fon spectateur avait choisi !

A partir d'un nombre pris au hasard, le résul-
tat final d’une série de calcul du spectateur
coincidera comme par miracle a ta prédic-
fion.

COMMENT PROCEDER

Pose sur la table un morceau de

papier plié en 4 o0 est inscrit le 481
nombre 1089. 184

Demande & un spectafeur de
choisir un nombre entre 100 et
1 000 composé de chiffre tous 297

différents. *792
Par exernple 481. %

Demande lui d'écrire ce nombre

sur une feuille et, sur la ligne du dessous d'écrire
ce nombre en inversant I'ordre des chiffres soit
dans I'exemple: 184

Demande lui dlors de soustraire le plus pefit
chiffre au plus grand, soit 481 - 184 = 297

Si le résultat est inférieur & 100 rajoute un zéro
devant.

Inverse alors I'ordre des chiffres et additionne les
2 nombres.

EFFET
Tu vas pouvoir découvrir I'age et le mois de
naissance de ton spectateur.

COMMENT PROCEDER

Demande @ un spectateur de prendre le
chiffre de son mois de naissance, de le multi-
plier par 2 et d'ajouter 5 au résultat.

Par exemple une personne de 10 ans née en
Février.

Ce qui fera 2 (pour Février) x2=4+5=9
Demande lui de multiplier le résultat par 50 et
d‘ajouter le chiffre de son dage.

Donc 9x50 = 450 +10 ans = 460.
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Demande Iui maintenant le chiffre quil a
frouvé et soustrais 250.

Soit 460 -250 = 210.

En prenant les deux der-

niers chiffres du nombre,

tu conndaitras I'ége de ton

spectateur.

Dans I'exemple : 10 ans!

En prenant le premier ou

les deux premiers chiffres (s'il y a 4 chiffres)
tu connaitras le mois de naissance. Dans
I'exemple, le 2 donc le mois de Février.

Comment placer les chiffres 2, 3, 4, 5, 6, 7,
8, 9 et 10 dans la grille cidessous afin que la
somme des cases horizontales, verticales et
diagonales soit toujours 18 ?

5 10 3

Comment étre sOr de gagner  un jeu réper-
torié comme un jeu de pur hasard?

MATERIEL

Prend une vingtaine de piéces de monnaie
identiques, une serviette en papier ou un pe-
tit carré de tissus et un verre.

Place le verre au milieu de la serviette & I'en-
vers et explique que le jeu se joue & deux
et consiste & placer I'un aprés l'autre des
piéces sur la serviette sans qu'elles ne se
chevauchent, et, que le gagnant, sera celui

qui posera la derniére piéce.

SOLUTION

Invite une personne du public a jouer et en
tant que novice, invite le @ commencer.

Quel que soit I'endroit o0 ton spectateur po-
sera sa piéce tu devras placer la tienne &
I'opposé exact par rapport au verre. Et ainsi
de suite jusqu'd ce que tu places la derniére
piéce qui sera exactement a I'opposé de la
derniére piéce, de ton spectateur.

Tu auras compris que le gagnant de ce jeu
ne doit en aucun cas commencer la partie.

VERRE

.\ Piece du magicien

Piéce placée a l'opposé
par le magicien

Comment couper ce
gdteau en 8 parts
égales en le coupant
seulement 3 fois?

SOLUTION: || suffit de
le couper en quatre et
une fois sur sa tranche.

Un spectateur choisit n‘importe quel groupe

de 9 dates dans un
. DLMMJVS
calendrier et tu pour- 1 2 34
ras toujoursdonnerle | 5 67 8 910 1
- 12 1314 15 16|17 18
total en étant encore |19 20 21 22 23|24 25

plus rapide qu'un or- |26 27 28 29 30 31

dinateur.

COMMENT PROCEDER:

- Montre @ ton public une page de calendrier
représentant un mois entier.

-Demande & un spectateur de choisir un
carré de 9 dates (3 horizontalement et
3 verticalement).
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- Donne une feuille de papier & chacun des
spectateurs et demande leur d'additionner
les dates.

- Grace a une astuce mathématique tu vas
pouvoir connaitre le résultat bien avant eux.
Pour cela, prends le premier chiffre du car-
ré, dans I'exemple le 7 puis ajoute 8 soit 15.
Multiplie ensuite le tout par 9. Soit 15 x 9 =
135

- Ecris le total sur un bout de papier et dés
qu'une personne du public te donnera le
résultat, montre lui que tu as déja écrit le
total sur un morceau de papier. Tes dons
te permettent de calculer plus rapidement
qu'un ordinateur!

Prends 1000

Ajoute 40  Quelestletotal ?
Ajoute encore 4 900  Non ce n'est pas
Ajoute 3 5000!
EIrLCsore 1000 Recalcule une 28 fois
Plus 20

Et plus 1 000

Et pour finir 10

Additionne a voix haute et le plus vite pos-
sible les nombre ci-dessous...

Les nombres ont été placés de maniére a
tinduire en erreur.

Réalise cetfte expérience avec un spectateur,
il va & coup sar lui aussi se tromper.

Quel que soit le nombre choisi au départ
par fon spectateur, tu pourras connditre @
I'avance le résultat final d'une série de calcul.

COMMENT PROCEDER:

Demande a tfon spectateur de choisir un
nombre, par exemple 42.

Demande lui alors de la multiplier par 3,
soit42 x 3 =126

D'ajouter 1, soit 126 + 1=127

Puis d‘ajouter encore 1, soit 127 + 1=128
Demande lui d'additionner les 3 nombres
frouveés; 126 + 127 + 128 = 381

Puis de faire la somme des 3 chiffres qui
compose le résultat; 3 +8 +1+12

Et pour finir d'additionner une derniére fois
les 2 chiffres obtenus ;

1+2=3

Tu peux recommencer le tour avec n'importe
quel nombre au départ, tu tomberas toujours
sur le méme résultat.

Tu peux donc avant de commencer le tour
écrire sur un morceau de papier le chiffre 3,
le plier en 4 et le remettre G ton spectateur en
affirmant que tu viens de réaliser une prédic-
tion que qui sera vérifiée a la fin du tour.

Ce tour permet de lire dans les pensées pour
refrouver sans aucun indice le nombre secré-
tement pensé au départ par un spectateur.

COMMENT PROCEDER:

Demande d ton spectateur de penser secré-
tement @ un nombre.

Par exemple 21

Ensuite demande Iui de multiplier ce nombre
par 2 sans te dévoiler son résultat.

Soit 21x 2 =42

Puis demande Iui d'ajouter & son résultat
un nombre pair choisi au hasard par toi (ce
nombre que nous allons appeler «X» va te
servir & connaitre le résultat secret de ton
spectateur d la fin du tour).

Par exemple tu vas lui demander d ‘ajouter le
nombre 10 ce qui fera un total de 52.
Demande lui maintenant de diviser le
nombre secret ([dans I'exemple 52) par 2 puis
de soustraire le nombre initial qu'il avait choi-
si au départ (dans I'exemple 21).

Soit 52:2=26 puis 26-21=5

Voild, ton spectateur a un nombre secret en
téte et pour le trouver... il te suffit de diviser
par 2 le nombre «X» que tu lui avais deman-
dé d'ajouter @ son calcul pendant le tour.
X=10 et si je divise 10 par 2 j'obtiens effective-
ment le chiffre 5.

Le méme chiffre que ton spectateur a secré-
tement calculé dans sa téte.
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QUE LA FORCE SOIT AVEC TOI
761

Essaie a présent de décoller ma main que je
viens de déposer sur ma téte!

SOLUTION

Place ta main sur ta téte comme sur le sché-
ma et demande & une personne du public
d'essayer de la décoller.

Impossible, on te fera peut étre décoller du
sol mais c'est tout.

Tes amis vont &tre réellement impressionnés
par une telle force!

TOUR kzd |

Essaie de décoller mes deux mains qui se
touchent par simple contact entre tes deux
index !

SOLUTION

Place tes mains comme sur le schéma en
mettant en confact tes deux index.

En gardant une forte pression sur tes 2
doigts, personne ne pourra les décoller I'un
de I'autre en tenant tes poignets.

C'est bizarre mais c’'est comme ca!

Ry

TOUR k£

Aprés les deux premiéres expériences,
essaie mainfenant de décoller mes deux
poings soudés I'un a I'autre.

SOLUTION
Place tes deux poings comme sur le sché-

ma en placant discrétement le pouce de ta
main inférieure dans le poing supérieur en
le maintenant fermement. Ainsi personne ne
pourra séparer tes deux poings.

Aprés avoir enchainé les ftrois tours, de-
mande @ ce qu'une des personnes essaie
de réaliser la méme chose.

Ton spectateur va alors metftre en contact ses
deux poings (sans le pouce a l'intérieur d'un
de ses poings) et il te sera alors trés facile de
séparer ses deux poings.

Tu prouveras ainsi que tu as réellement une
force exceptionnelle.
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AS DE TREFLE

Si tu regardes aftentivement, tu vas pouvoir
t'apercevoir que ce dessin représente a la
fois un canard et un lapin.

2 DE TREFLE

En regardant ce dessin, qui pourrait ima-
giner que le trait noir au premier plan est
exactement de la méme longueur que le
trait noir du fond ?

3 DE TREFLE

Ce diapason est-il pourvu de 2 branches ou
de 3 branches ?

4 DE TREFLE

Selon la maniére dont tu regardes, tu verras
la porte & moitié ouverte vers lintérieur ou
vers |'extérieur.

5 DE TREFLE

Ces 2 spirales apparemment identiques
sont pourtant totalement différentes.

La premiére spirale est dessinée d'un seul
trait alors que la deuxiéme est constituée de
2 spirales indépendantes mise cote a cote !

6 DE TREFLE

Grdce @ un subtil jeu d’'ombre et de lumiére,
ce triangle représenté par un dessin est ab-
solument irréel et impossible & fabriquer.

7 DE TREFLE

Des traits obliques sur des lignes parfaite-
ment paralléles mettent assez de confusion
dans notfre cerveau pour croire que les
lignes ont été tracées de travers.

Niveau

/ Facile

8 DE TREFLE

Qui pourrait imaginer que ces 3 morceaux
de corde proviennent du méme arc de
cercle et ont exactement le méme rayon ?

9 DE TREFLE

La ligne verticale parait plus grande que la
ligne horizontale et pourtant elles sont exac-
tement de la méme grandeur.

10 DE TREFLE

La conception de ce dessin te permet de voir
3 étages alors qu'il n'y a jamais plus de 2
étages I'un au dessus de l'autre !

VALET DE TREFLE

Sil'on te dit que les 2 tables sont exactement
de la méme largeur et de la méme longueur
tu ne vas pas le croire et pourtant... Prends
un décimétre et vérifie !

DAME DE TREFLE

Regarde attentivement ce balcon appa-
remment tout & fait ordinaire, tu vas voir
apparaitre entre chaque balustre une jeune
femme de profil.

ROI DE TREFLE
Le cercle central de la petite fleur est-il plus

grand que le cercle central de la grande
fleur? lls sont identiques !

AS DE CCEUR

Une disposition astucieuse de simples
points blancs sur un damier parfaitement
symétrique nous donne une remarquable
impression de relief !
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2 DE CCEUR

Derriére cefte coupe se cache 2 visages de
profil.
Les vois-tu ?

3 DE CCEUR

Est-ce que tu vois les ronds entre les croix ?
Et pourtant ils n‘existent pas, ils proviennent
seulement de ton imaginaire et ne sont que
le fruit de ton extrapolation visuelle.

4 DE CCEUR

Les ronds en arriére plan du carré donnent
I'impression que les c6tés du carré sont dis-
tordus alors qu'ils sont en fait parfaitement
rectilignes.

5 DE CCEUR

Les veinures @ l'intérieur de ces rectangles
donnent I'impression qu'ils sont courbes
alors qu'ils sont parfaitement paralléles.

6 DE CCEUR

Grdce au talent d'un architecte sans scru-
pule, la méme porte de sortie est située a
la fois au Ter étage et au rez-de-chaussée.

7 DE CCEUR

Cet éléphant, tout & fait normal @ 1ére vue,
posséde en réalité 5 pattes.

8 DE CCEUR

8 cercles noirs bariolés te permettent de voir
trés distinctement un cube complétement
virtuel au milieu du dessin.

9 DE CCEUR

Ce livre peut étre vu de 2 facons différentes:
ouvert vers soi ou dos & soi!

10 DE CCEUR

Quel est le point qui se trouve au milieu du

cercle ? Contrairement a ce que 1°on pense,
¢ ‘est le point situé a gauche.

1,

VALET DE CCEUR

Regarde limage, des ronds gris appa-
raissent entre les carrés. Essaye d'en fixer
un, il disparaitra instantanément.

DAME DE CCEUR

Les colonnes de ce panthéon sont-elles car-
rées ou rondes ?

Tout dépend si I'on regarde la base ou le
sommet.

ROI DE CCEUR

Lis ces deux lignes sans t* arréter. As-tu ren-
contré une difficulté d'interprétation ?

Le B et le 13 sont pourtant identfiques. Ton
cerveau a su s‘adapter au contexte sans
méme que fu aies eu ay penser !

AS DE PIQUE

Une étoile & 5 branches se cache a l'inté-
rieur de ce patchwork de couleur. Un in-
dice ? L'étoile est quelque part en haut &
gauche.

2 DE PIQUE

Les fléches donnent [illusion que les bords
du carré ne sont pas paralléles et pourtant
celui-ci est parfaitement symétrique.

3 DE PIQUE

A premiére vue, ce dessin peut paraitre
désordonné. En regardant bien, on s‘aper-
coit que I'ensemble est composé de carrés
symétriques alignés en lignes parfaitement
droites.

4 DE PIQUE

En regardant bien ce cube apparemment
normal, tu vas t'apercevoir que la disposi-
tion des barres est complétement fantaisiste
et qu'il est impossible a fabriquer.



5 DE PIQUE

L'étoile se situe t-elle & mi-hauteur, vers le
haut ou vers le bas du triangle ?
A mi-hauteur.

6 DE PIQUE

Regarde le point blanc au centre du dessin
puis approche et éloigne ta téte de la carte.
Tu vas avoir l'illusion que les 2 cercles du
dessin se meftent & tourner.

7 DE PIQUE

Ce dessin te permet de voir au choix : un
cube en trois dimensions ou un hexagone
plat pourvu de 6 branches.

8 DE PIQUE

Le drapeau rouge parait plus petit que
le jaune. Et pourtant, ils sont de la méme
dimension.

9 DE PIQUE

Tu as l'impression de voir une spirale alors
gue ce ne sont que des cercles de différents
diamétres.

10 DE PIQUE

Selon ou I'on regarde, ce carré nous donne
I'impression d'étre placé soit plus haut ou
soit plus bas que le dessin.

VALET DE PIQUE
Si {'infervertis la disposition des piéces, mon
puzzle est maintenant incomplet alors que

le triangle est exactement de la méme taille
que l'original ! OU se trouve le subterfuge ?

DAME DE PIQUE
Que vois-tu en premier les fléches blanches

ou ... les fléches violettes situées au milieu
des fleches blanches ?

ROI DE PIQUE

Quelle est la continuité de la ligne N°1? La
ligne N°2 ou N°3 ? La ligne N°3.

AS DE CARREAU

Difficile de savoir si ce dessin représente
7 barres rectangulaires ou seulement 5.
Tout dépend si l'on regarde le bas ou le haut
du dessin.

2 DE CARREAU

Malgré les apparences, le cercle au milieu
du triangle est parfaitement rond.

3 DE CARREAU

Quel est le pilier de I'arc qui est le plus prés
de foi?

Impossible de répondre car une fausse
perspective se cache dans ce dessin.

4 DE CARREAU

Léclat en arriére plan donne I'impression
que les paralléles sont incurvées alors
qu'elles sont en réalité tout @ fait rectilignes !

5 DE CARREAU

N’emprunte jamais cet escalier, il te condui-
ra nulle part et tu nen verras jamais la fin !

6 DE CARREAU

La part de gdteau manquante est cachée.
A toi de la retrouver.

Solution : retourne la carte, fixe la part man-
quante et tu verras apparditre la part de
gateau.

7 DE CARREAU

Les lignes de ces trois carrés sont rigoureu-
sement paralléles malgré les apparences.

8 DE CARREAU

Regarde la bien, ce dessin cache un secret
derriére le pilier. Tu pourras découvrir soit
2 visages de femmes de profil soit un seul
et unique visage vu de face.
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9 DE CARREAU

Incroyable mais vrai, le rectangle au milieu
du dessin est d'un gris uniforme.

Cache le dégradé de gris en arriére plan et
tu t'apercevras alors que le gris du rectangle
est uniforme.

10 DE CARREAU

Les traverses semblent dans fous les sens et
pourtant elles sont parfaitement alignées et
paralléles ! Si cela te parait invraisemblable,
prends une régle et vérifie par toi-méme.

VALET DE CARREAU

En regardant de plus prés ce dessin en trois
dimensions, tu t" apercevras que la perspec-
tive représentée est complétement fausse.

DAME DE CARREAU

Les rayons et I'‘axe de cette roue ont une
position complétement impossible par rap-
port d sa circonférence !

ROI DE CARREAU

Quel est le trait le plus long ?
Malgré les apparences, ils sont identiques !
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